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Rozdziat 2. Rozpoczynanie pracy (61)
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o Ewolucja standardu (63)
« Mechanizm rozszerag64)
o Czyje to rozszerzenie (66)
« Korzystanie z biblioteki OpenGL (71)
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Rozdziat 3. Podstawy renderowania (105)

« Rysowanie punktéw w trzech wymiarach (106)
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o Niechciana geometria (126)
o Przesuwanie wielafow (131)
o Wycinanie naycami (134)
« Mieszanie kolorow (135)
o taczenie kolorow (136)
o Zmiana réwnania mieszania (139)
o Wygtadzanie (140)
+ Podsumowanie (145)



Rozdziat 4. Podstawy przeksztataegeometrycznych. Najwaniejsze informacje o
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o Wektory, czyli w ktorym kierunku (149)

o Macierz (152)
« Przeksztalcenia (154)

o Wspébtrzdne oka (154)

Przeksztatcenia punktu widzenia (155)
Przeksztalcenia modelowania (156)
Dwoistas¢ model-widok (157)
Przeksztalcenia rzutowania (158)

o Przeksztatcenia widoku (159)

« Macierz model-widok (160)

o Konstruowanie macierzy (160)

o taczenie przeksztalég164)

o Stosowanie macierzy model-widok (165)
«  Wigcej obiektow (167)

o Klasa zestawow trogtow (167)

« Macierz rzutowania (171)

o Rzutowanie prostopadte (171)
Rzutowanie perspektywiczne (172)
Macierz rzutowania model-widok (174)
Potok przeksztatae(178)

Stos macierzy (179)
Modyfikowanie potoku (180)

o Wersja wzbogacona (184)
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Rozdziat 5. Tekstury - podstawy (195)
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o Parametry tekstur (214)
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Prawdziwy shader (248)
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Funkcje wyktadnicze (266)
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Funkcje macierzowe (267)
Funkcje poréwnywania wektorow (267)
o Inne czsto wywane funkcje (267)
« Symulowanigwiatta (272)
o Swiatto rozproszone (272)
o Shadeswiatta rozproszonego (274)
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Podsumowanie (294)

O O O ©o

(0]
(0]
(0]
(0]

O O O O ©O

Rozdziat 7. Tekstury - techniki zaawansowane (295)

+ Tekstury prostoitne (296)



o Weczytywanie tekstury prostatnej (297)
o Zastosowanie tekstur prostplych (297)
« Tekstury szécienne (300)
o Wczytywanie tekstur szeiennych (301)
o Tworzenie pudta nieba (302)
o Tworzenie efektu odbicia (304)
«  Multiteksturowanie (305)
o Wiele wspotrzdnych tekstur (306)
o Przykiad multiteksturowania (306)
« Teksturowanie punktow (309)
Teksturowanie punktéw (309)
Rozmiar punktow (310)
Podsumowanie wiadomai (311)
Parametry punktéw (314)
Nadawanie punktom ksztattéw (314)
Obracanie punktow (315)
ice tekstur (317)
tadowanie tablicy tekstur dwuwymiarowych (317)
Indeksowanie tablicy tekstur (319)
o Uzyskiwanie dosfpu do tablic tekstur (320)
« Tekstury zasgfpcze (320)
« Podsumowanie (322)
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Czesé Il: Techniki srednio zaawansowane i zaawansowane (323)
Rozdziat 8. Buforowanie - od tej pory przechowywarda danych zaléy od Ciebie (325)

« Bufory (326)
o Tworzenie wtasnych buforéw (327)
o Napetnianie buforow (328)
o Obiekty bufora pikseli (329)
o Tekstury buforowe (336)
« Obiekt bufora obrazu, czyli opuszczamy okno (338)
o Sposob aycia FBO (339)
Obiekt bufora renderowania (339)
Bufory rysowania (341)
Kompletna¢ bufora obrazu (344)
Kopiowanie danych w buforach obrazu (347)
o Praktyczny przyktad wykorzystania buforow FBO (348)
« Renderowanie do tekstur (353)
+ Podsumowanie (358)
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Rozdziat 9. Buforowanie - techniki zaawansowane (3%

« Uzyskiwanie dosipu do danych (360)
o Mapowanie buforow (360)
o Kopiowanie buforéw (361)
« Wysylanie danych z shadera pikseli i odwzorowywdragmentow wyjciowych
(362)
- Nowe formaty dla nowej generacji ydzen (364)
o Precyzyjne formaty zmiennoprzecinkowe (365)



Wieloprébkowanie (379)
Liczby catkowite (383)
SRGB (384)

Kompresja tekstur (386)
Podsumowanie (388)
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Rozdziat 10. Operacje na fragmentach - koniec potak(389)

Okrawanie - przycinanie geometrii na wymiar (390)
Wieloprébkowanie (391)
o Powierzchnia pokrycia probki (391)
o Maska probki (392)
o Podsumowanie dotychczasowych wiadéong¢393)
Operacje na szablonach (397)
Testowanie gibi (400)
o Ograniczanie wartai gtebi (400)
Mieszanie koloréw (400)
o Rownanie mieszania (401)
o Funkcja mieszania (401)
o Zebranie wiadomiei (403)
Rozsiewanie kolorow (404)
Operacje logiczne (405)
Maskowanie wyniku (405)
o Maskowanie koloru (406)
o Maskowanie gihi (406)
o Maskowanie buforow szablonu (407)
o Zastosowanie masek (407)
Podsumowanie (407)

Rozdziat 11. Programy cieniugce - techniki zaawansowane (409)

Zaawansowane shadery wierzchotkow (410)

o Fizyczne symulacje w shaderze wierzchotkow (410)
Shadery geometrii (417)
Shader geometrii przepuszcagj dane (417)
Zastosowanie shadera geometrii w programie (419)
Usuwanie geometrii w shaderach geometrii (423)
Modyfikowanie geometrii w shaderze geometrii (426)
Generowanie geometrii w shaderze geometrii (427)
Zmienianie typu obiektu podstawowego w shaderzengéa (431)
Nowe typy obiektéw podstawowych w shaderach gean{é83)
Zaawansowane shadery fragmentow (436)
Przetwarzanie kicowe w shaderze fragmentéw - korekcja koloréw (438)
Przetwarzanie kixowe - splot (439)
Generowanie danych obrazu w shaderze fragmentd?y (44
Ignorowanie zadaw shaderze fragmentéw (445)

o Kontrolowanie gthbi poszczegdlnych fragmentow (447)
Inne zaawansowane funkcje shaderéw (448)

o Interpolacja i kwalifikatory pamgci (448)

o Inne zaawansowane funkcje wbudowane (452)
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Obiekty bufora bloku zmiennych jednorodnych (454)
o Tworzenie blokéw zmiennych jednorodnych (455)
Podsumowanie (464)

Rozdziat 12. Zaradzanie geometra - techniki zaawansowane (465)

Zbieranie informacji o potoku OpenGL - zapytani6g}
o Przygotowywanie zapytania (467)
Wysytanie zapytania (468)
Pobieranie wynikow zapytania (468)
Wykorzystanie wyniku zapytania (469)
Zmuszanie OpenGL do podejmowania decyzji (472)

o Mierzenie czasu wykonywania polécgl75)
Przechowywanie danych w pagoi GPU (477)

o Przechowywanie danych w buforach danych wierzchetdr8)

o Przechowywanie w buforach indeksow wierzchotkow2(48
Organizowanie buforow przyzyciu obiektéw tablic wierzchotkéw (483)
Optymalne rysowanie aych ilosci geometrii (486)

o taczenie funkcji rysuyjcych (486)

o Laczenie geometrii poprzez restart obiektow podstayetw487)

o Rysowanie wielu egzemplarzy jednego obiektu (489)

o Automatyczne pobieranie danych (495)

Przechowywanie przeksztatconych wierzchotkow - kszeatcenie zwrotne (500)

o Przeksztalcenie zwrotne (501)

o Whytgczanie rasteryzacji (506)

o Liczenie wierzchotkdw przyayciu zapyta obiektow podstawowych (507)

o Wykorzystanie wynikéw zapytania obiektéw podstawolvy508)

o Przyktad zastosowania przeksztatcenia zwrotneg)(50
Przycinanie i rysowanie tego, ce shce (518)

o Definiowanie wtasnych ptaszczyzn obcinania (519)
Synchronizacja rysowania (523)

Podsumowanie (527)
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Czesé 11l: OpenGL na r6 znych platformach (529)
Rozdziat 13. OpenGL w systemie Windows (531)

Implementacje OpenGL w systemie Windows (532)
o OpenGL firmy Microsoft (533)
o Nowoczesne sterowniki graficzne (533)
o Rozszerzenia OpenGL (534)
o Rozszerzenia WGL (536)
Podstawy renderowania w systemie Windows (537)
o Konteksty uradzenia GDI (538)
o Formaty pikseli (539)
o Kontekst renderingu OpenGL (547)
Konsolidacja wiadomgei (550)
o Tworzenie okna (550)
o Rendering petnoekranowy (555)
Podwojne buforowanie (556)
o Zapobieganie poszarpaniu obrazu (557)



+ Podsumowanie (557)
Rozdziat 14. OpenGL w systemie Mac OS X (559)

« Cztery twarze OpenGL w systemie Mac (560)
- Biblioteka OpenGL i interfejs Cocoa (561)
o Tworzenie programu Cocoa (561)
o Skiladanie wszystkiego razem (566)
o Buforowanie pojedyncze czy podwdjne (568)
o Program SphereWorld (569)
Renderowanie petnoekranowe (573)
o Renderowanie petnoekranowe w Cocoa (574)
CGL (581)
o Synchronizacja szybkoi klatek (581)
o Przyspieszanie operacji wypetniania (582)
o Wielowgtkowos¢ w OpenGL (583)
Podsumowanie (583)

Rozdziat 15. OpenGL w Linuksie (585)

« Wiadomdaci podstawowe (586)
o Rys historyczny (586)
o Cotojest X (586)
« Zaczynamy (587)
o Sprawdzanie obstugi OpenGL (587)
o Konfiguracja Mesy (588)
o Konfiguracja sterownikow sperowych (589)
o Konfiguracja bibliotek GLUT i GLEW (589)
o Budowa aplikacji OpenGL (590)
+ GLX - faczenie z X Windows (591)
o Ekrany i X Windows (592)
Zarzgdzanie konfiguracjami i obiektami widoku (592)
Okna i powierzchnie renderingu (595)
Rozszerzanie OpenGL i GLX (597)
Zarzagdzanie kontekstem (597)
Synchronizacja (601)
o Zapytania GLX (602)
« Skiadanie aplikacji (602)
« Podsumowanie (605)
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Rozdziat 16. OpenGL ES w uradzeniach przendnych (607)

+ OpenGL na diecie (608)
o Do czego sty ES (608)
o Rys historyczny (609)
«  Wybor wersji (611)
o ES2.0(611)
. Srodowisko uktadow wbudowanych (615)
o Kwestie projektowe (616)
o Rozwigzywanie probleméw z ograniczeniami (616)



o Dziatania na liczbach statoprzecinkowych (617)
EGL - nowesrodowisko okienkowe (619)
o Ekrany EGL (619)
o Tworzenie okna (621)
o Zarzdzanie kontekstem (625)
o Prezentowanie buforow i synchronizacja renderowfa)
o Jeszcze trogho EGL (627)
Srodowiska uktadéw wbudowanych (628)
o Popularne systemy operacyjne (628)
o Rozszerzenia producentow (628)
o Dla domowego rzemitnika (628)
Platformy przenéne firmy Apple (629)
o Tworzenie projektu aplikacji dla iPhone'a (629)
o Przesiadka na iPhone'a (633)
Podsumowanie (640)
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